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Abstrakt 
Pra ce se venuje problematice tvorby pokrocily ch uzivatelsky ch rozhranı webovy ch sluzeb, konkrů tne 
se jedna  o zpracova nı her. Je v nı provedena analy za soucasny ch moznostı tvorby z hlediska vyuzitı 
ru zny ch technologiı. Rozebra ny jsou technologie AJAX, Flash a SilverLight. Da le je v pra ci popsa n 
na vrh a implementace webovů  hry s vyuzitım Flash technologie v praxi. Na konci pra ce je 
zhodnocenı reakcı uzivatelu  a moznosti projektu v budoucnosti. 
 
Abstract 
This work analyzes the advanced web user interface creation for online games. There is also analysis 
of the current technologies in the web development. The discussed technologies are AJAX, Flash, and 
SilverLight. In the next part of this work, there is the concept and the implementation of the online 
game via Flash technology. At the end, the work concludes with user reviews and future 
improvements of this project. 
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1 U vod 
Informacnı technologie a zvla ste webovů  technologie se v poslednıch letech pohybujı kupredu velice 
rychle a tak nenı divu, ze k pocıtacu m uzivatele uz neta hnou pouze z du vodu  pra ce nebo zıska va nı 
informacı, ale cım da l casteji se sta vajı zdrojem odreagova nı a za bavy. Sta le vıce lidı nacha zı za bavu 
v hranı her na internetu a taků  existuje spousta lidı, kterı by ra di zrealizovali svoje kreativnı myslenky 
a nevı jak na to, prıpadne majı dilema, ktera  technologie je pro jejich tvorbu nejvhodnejsı. V soucasnů  
dobe poskytujı nejvetsı moznosti ve vy voji her pro webovů  prohlızece tri technologie: AJAX, Flash a 
SilverLight.  
 Dle zada nı bude treba rozebrat jednotlivů  moznosti soucasny ch pokrocily ch webovy ch 
technologiı. Vsechny tri vy se zmınenů  technologie umoznujı vytva renı aplikacı, kterů  se svojı 
strukturou a funkcnostı tůmer rovnajı aplikacım desktopovym. Hlavnı rozdıl je vsak v absenci 
nutnosti instalovat prımo tyto aplikace, protoze k jejich behu se vetsinou pouzıva  webovy  prohlızec, 
prıpadne v nem nainstalovany  za suvny  modul, ktery  umoznuje spustenı danů  aplikace.  
Dalsı rozdıl je ve snaze vytvorit aplikaci v co nejmensım datovů m objemu, aby byla dostupna  
co nejsirsımu okruhu uzivatelu .  
Zada nı tů to pra ce vycha zı z jiz vytvorenů  aplikace pocıtacovů  hry Mravenci. Jedna  se o 
tahovou strategii, ve kterů  proti sobe souperı dva hra ci a snazı se postavit svoje hrady do urcitů  vy sky 
pomocı hranı svy ch karet, nebo se snazı znicit soupere.  
V pra ci budou nejdrıve rozebra ny jednotlivů  moznosti pouzitı ru zny ch implementacnıch 
metod a technologiı. Konkrů tne se pra ce soustredı na AJAX, Flash a SilverLight, protoze tyto 
technologie majı nejvetsı podıl na soucasnů  internetovů  hernı sců ne. Troufa m si rıct, ze hlavnı 
postavenı z techto technologiı ma  technologie Flash, ale v pra ci budou nestranne zhodnoceny 
moznosti vsech technologiı. Jelikoz ma  Flash i SilverLight jasnou vy hodu proti AJAX technologii, 
bude potů  provedeno detailnejsı srovna nı techto dvou technologiı.  
V dalsı ca sti bude proveden rozbor na vrhu implementace, pro kterou je smerodatna  vzorova  
hra Mravenci a jejı rozsırenı dle zada nı pra ce. Hlavnı pozornost bude venova na zpracova nı 
uzivatelsků ho rozhranı hry a sıďovů  ca sti. Na vrh implementace je urcı za kladnı body projektu, jako 
pouzitů  technologie, na vrh dılcıch ca stı a zıskanů  moznosti jejich volbou.  
V popisu implementace budou popsa ny vy vojovů  technologie pouzitů  v projektu. Odu vodnenı 
jednotlivy ch voleb technologiı a hlubsı popis jednotlivy ch ca stı projektu. Da le zde bude popsa n 
systů m vy voje tohoto druhu webovů  aplikace, omezenı a problůmy pri tvorbe.  
Na konci pra ce bude rozebra no hodnocenı uzivatelu  a moznosti rozsırenı projektu a jeho dalsı 
mozna  budoucnost a vyuzitı. Dalsı moznosti pri presunu na jinů  platformy a systů my. 
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2 Moz nosti tvorby prace 
 
Na poli vy voje interaktivnıch internetovy ch aplikacı stojı v soucasnů  dobe tri nejvy znamnejsı 
technologie pro tvorbu her a jiny ch interaktivnıch aplikacı. Jedna  se o AJAX, Flash a SilverLight. 
Kazda  ma  svoje vy hody a nevy hody a kazda  se hodı na aplikaci na jiny  systů m a ma  jinů  moznosti aď 
uz graficků  nebo programovů . 
2.1 AJAX 
Jako prvnı mozna  technologie pro vytva renı webovy ch her je technologie AJAX. AJAX se od Flash a 
SilverLight odlisuje tım, ze mu stacı ke svůmu behu jen pouzıva nı nezastaranů ho internetovů ho 
prohlızece, ale na druhou stranu na tyto technologie ztra cı v moznostech animace a graficků ho 
zpracova nı. 
2.1.1 Co je to AJAX? 
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je oznacenı pro technologie, kterů  se vyuzıvajı pri tvorbe 
webovy ch aplikacı, kterů  umı interaktivne menit svu j obsah bez nutnosti znovu nacıtat celou stra nku, 
nebo jejı ca sti. Vytva rı tak vıce uzivatelsky prıjemnejsı prostredı, protoze tımto zpu sobem lze 
dosa hnout velice pekny ch a uzitecny ch efektu . Jedina  podmınka pro pouzıva nı tů to technologie je 
uzıva nı modernıho prohlızece, ktery  tuto technologii podporuje, ale v dnesnı dobe to jsou uz 
prakticky vsechny prohlızece (Mozilla Firefox, Internet Explorer, Opera, Chrome). 
AJAX aplikace jsou vyvıjeny ve spolupra ci s dalsımi technologiemi. AJAX vyuzıva  HTML 
nebo XHTML a CSS pro prezentova nı obsahu. Pro dynamicků  zobrazova nı a zmeny v obsahu 
vyuzıva  DOM a JavaScript. 
Pro asynchronnı vymenu dat mezi uzivatelem a webovym serverem se vyuzıva  
XMLHttpRequest. Typicky se pro tuto komunikaci vyuzıva  XML forma t dat, ale mohou se pouzıt i 
jinů  vcetne HTML nebo prostů ho textu. 
Technologie AJAX tedy nenı jedna urcita  technologie pro vy voj, ale spojenı nekolika 
webovy ch technik dohromady. 
2.1.2 Vyhody a nevyhody technologie AJAX 
Mezi hlavnı vy hody technologie AJAX patrı predevsım odstranenı nutnosti nacıta nı a prekreslova nı 
celů  stra nky pri kazdů  operaci, ktera  si za da  odpoveú  od serveru. V prıpade odesıla nı dat ve formula ri 
se jiz pri vyplnova nı naprıklad kontroluje, jestli lze zadat aktua lne zada vana  data a vy sledek se 
zobrazuje uzivateli bez nutnosti odesılat vse na server k vyhodnocenı a na slednů ho ceka nı na 
odpoveú  serveru. Pomocı AJAX se nova  data odeslou na pozadı ke zpracova nı na server. AJAX potů  
zajistı vykreslenı nove provedeny ch zmen, aniz by bylo treba stahovat aktualizovana  data ze serveru. 
Uzivatelsky se tak pra ce jevı mnohem rychlejsı, protoze vse probıha  rychleji, nez pri klasicků m 
prıstupu zıska va nı vsech novy ch dat ze serveru. 
 Z tohoto prıkladu taků  vyply va  taků  snızenı za teze na server a prenos dat, protoze docha zı 
pouze k prenosu zmen a nenı treba generovat celů  dokumenty znovu kvu li malym zmena m. Mu ze se 
ale sta t, ze prena sena  data, se mohou touto technikou zvy sit, protoze docha zı k vyssımu poctu HTTP 
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pozadavku  a pri nespra vnů  implementaci tak mu ze docha zet k velkůmu poctu maly ch ale na rocny ch 
pozadavku .  
 Zpracova nı stra nek AJAX technologiı mu ze mıt taků  za na sledek, ze uzivatel presne nevı, co 
se deje. Naprıklad pokud nenı uvedeno, ze se pozadavek zpracova va  (na pozadı stra nky docha zı ke 
komunikaci se serverem), vypada  stra nka jako by mela jen velkou latenci, akce tak mohou by t 
uzivatelem spousteny znovu, protoze to vypada , jako by je systům ignoroval.  
 Dalsı nevy hodou AJAX technologie je zmena pri pouzıva nı webovy ch aplikacı. Ty se chovajı 
jako plnohodnotnů  aplikace, ne jako posloupnost stra nek, mezi kterymi se lze navigovat tlacıtky Zpet 
a Dalsı. Nekterů  modernı AJAX aplikace umı funkce techto tlacıtek ru zne óspesne napodobit. 
 Neda vno bylo taků  nevy hodou nutnost pouzıvat novů  webovů  prohlızece, ale v soucasnů  dobe 
uz AJAX podporujı vsechny hlavnı prohlızece. 
2.1.3 Historicky vyvoj technologie AJAX 
Prvnı pouzitı termınu AJAX se objevilo v roce 2005 v cla nku Ajax: Novy  prıstup k webovym 
aplikacım. Vıce viz [11]. Za kladnı myslenka byla nechat probıhat na pozadı komunikaci se serverem 
bez prekreslova nı stra nky. AJAX nebyla jedina  technologie, ktera  mela tuto funkci, Macromedia 
Flash umoznoval tuto komunikaci uz od verze 4. 
 V roce 1998 byla predstavena technologie Remote Scripting, pomocı kterů  na stra nce bezel 
Java applet komunikujıcı se serverem. Ten pak poskytoval sluzby JavaScriptovym funkcım. Po 
zavedenı Internet Exploreru 5 byl zaveden objekt XMLHttpRequest. Ten se pak stal za kladem pro 
komunikaci s aplikacı Outlook Web Acces, ktery  poskytuje rozhranı pro prıstup ke sluzbe Microsoft 
Exchange Server. 
AJAX se stal velice popula rnı po zavedenı sluzeb spolecnosti Google, nejzna mejsı aplikacı byl 
Gmail a Google Maps. V soucasnů  dobe jiz existuje i Flash verze Google maps. 
 
Vıce viz [1]. 
2.2 Flash 
Nejvıce rozsırena  technologie na poli interaktivnıch prvku  webovy ch stra nek. Je jako stvorena  pro 
programova nı her a jiny ch interaktivnıch aplikacı. Flash ke svů mu chodu na stra nka ch potrebuje 
za suvny  modul Flash prehra vac, ale taků  je moznů  Flash spoustet i jako klasickou aplikaci pod 
ru znymi systů my.  
2.2.1 Co je to Flash? 
Multimedia lnı platforma vytvorena  spolecnostı Macromedia, ktera  je v soucasnů  dobe vyvıjena a 
distribuova na spolecnostı Adobe Systems. Od svů ho predstavenı v roce 1996 se Flash stal popula rnı 
metodou pro prida va nı interaktivity do webovy ch stra nek. Flash je bezne uzıva n k tvorbe animacı, 
reklam a ru zny ch souca stı webovy ch stra nek jako jsou óvodnı videa, tlacıtka v menu a podobne. 
V soucasnů  dobe se sta le vıce vyuzıva  Flash k prehra va nı videa na webovy ch stra nka ch a taků  
k tvorbe RIA (Rich Internet Application) aplikacı. Vyuzıtı Flash technologie je opravdu velice siroků  
dıky jeho velmi malů  datovů  na rocnosti a rozsa hlů  palete funkcı, kterou tento profesiona lnı na stroj 
disponuje. 
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2.2.2 Jak Flash pracuje 
Flash byl na poca tku svů ho vy voje navrzen jako na stroj pro animova nı a teprve po delsım case jeho 
uzıva nı se premenil na na stroj i pro programova nı interaktivnıch aplikacı. Za kladnı Flash produkty, 
jako jsou naprıklad bannery a animace, jsou tvoreny za sebou jdoucımisnımky, kterů  se prehra vajı 
postupne podle rychlosti casovů  osy. Tato rychlost by va  zpravidla v ra dech desıtek snımku  za 
sekundu. Kdyz se animace dostane na konec hlavnı casovů  osy, pokracuje prehra va nı zase od zaca tku. 
Slozitejsı aplikace jakou jsou hry, interaktivnı menu nebo stra nky postavenů  na Flash technologii majı 
na svy ch snımcıch, nebo vnitrnıch objektech vlozen ActionScript. ActionScript byl pu vodne pouze 
sada instrukcı na ovla da nı prehra va nı s prıkazy typu stop(), play(), ale od verze 2.0 je to jiz 
samostatny  programovacı jazyk postaveny  na za kladech objektove orientovany ch jazyku  jako jsou 
naprıklad Java nebo C++. ActionScript umoznuje programa torovi ovla dat textovym kodem prakticky 
vsechny ca sti Flash aplikace, vnitrnı objekty, jejich parametry a komunikovat s jinymi aplikacemi. 
Jedinů  omezenı se ty kajı za pisu Flash aplikacı na disk, protoze by se pak pres Flash na stra nka ch dalo 
naprıklad vnikat do pocıtacu . Toto omezenı je ca stecne upraveno v novy ch verzıch Flash prehra vacu , 
kdy je moznů  ulozit na disk malů  mnozstvı dat, pokud ma  uzivatel tuto moznost povolenu. Tato data 
mohou by t pouze ve forma tu vytvorenů m pro Flash, takze se nemu ze jednat o viry ani jinů  skodlivů  
aplikace. 
Flash umı pracovat s vektorovou i rastrovou grafikou a podporuje obousmernů  prena senı 
audia a videa. Flash taků  obsahuje vy se zmıneny  programovacı jazyk ActionScript. V soucasnosti je 
pouzıva n ActionScript 2.0, ale postupne se precha zı na novy  ActionScript 3.0, ktery  je jiz plne 
objektovy  a taků  daleko rychlejsı nez jeho predchu dce. Mnoho softwarovy ch produktu , systůmu  a 
zarızenı je schopno zobrazit obsah Flash aplikace pomocı Adobe Flash Player prehra va ce, ktery  je 
dostupny  pro vetsinu bezny ch webovy ch prohlızecu , nekterů  mobilnı telefony a jina  elektronicka  
zarızenı (pomocı Flash Lite). Flash lze pomocı Flash Lite prehra t naprıklad i v nektery ch MP4 
prehra vacıch. 
Soubory vytvorenů  ve Flash jsou tradicne ukla da ny v SWF forma tu (ShockWave Flash) a 
obvykle majı .swf koncovku. Mohou by t objektem na webovů  stra nce, prımo otevreny v programu 
Flash Player, nebo zacleneny do Projektoru, samostatne spustitelnů ho Flash programu, ktery  ke 
svů mu chodu nepotrebuje Flash prehra vac. Tradicne ma  .exe koncovku na operacnıch systůmech 
Microsoft Windows. Flash editor doka ze vytvorit plnohodnotnou aplikaci taků  pro systů m Mac OS, 
kdy tyto aplikace mohou by t taků  samostatne prehra va ny. 
Nesmı se zapomenout na moznosti prehra va nı videa, kterů  mu ze by t ulozeno ve Flash Video 
souborech. Flash Video (FLV) soubory majı .flv koncovku a jsou buú  pouzity v .swf souborech, nebo 
prehra va ny v prehra vaci podporujıcım .flv jako naprıklad VLC nebo QuickTime. 
2.2.3 Vyhody a nevyhody Flash technologie 
Hlavnı vy hodou Flash technologie je jejı mala  datova  na rocnost. I dlouhů  animace nebo slozitejsı hry 
se vejdou do hranice nekolika set kilobytu , dıky vyuzitı vektorovů  grafiky a vnitrnı komprimace 
objektu  uvnitr aplikace. Graficků  objekty vytvorenů  ve Flash editoru jsou vzdy plne vektorovů , navıc 
pokud jsou prevedeny na filmovů  klipy, dajı se pouzıt vıcena sobne pri tůmer neznatelnům na ru stu 
objemu dat. Dalsı vy hoda je spoustenı Flash animacı a aplikacı jeste nez se nacte cely  soubor, coz 
zlepsuje pouzitı na webu i pro uzivatele s horsım pripojenım. 
Z pouzitı vektorovů  grafiky plyne taků  nevy hoda vyssı za teze na vy pocetnı vy kon pocıtace. 
To se nejvıce projevuje pri prehra va nı Flash aplikacı ve vysokům rozlisenı a taků  pri aktivnım 
prekreslova nı velků  ca sti zobrazenů  plochy Flash animace, nebo pri pra ci s velkym poctem graficky ch 
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objektu  na sců ne. Neprıznive taků  pu sobı castů  pouzıva nı pru hlednosti a testova nı kolizı mezi velkym 
poctem objektu . 
2.2.4 Historicky vyvoj Flash technologie 
Flash se zacal pouzıvat jiz v roce 1996 a od tů  doby prosel mnoha zmenami. Nejdrıve zacal jako 
alternativa k animovanym gifu m, ale behem svů ho vy voje se z nej stala vlastnı vy vojova  platforma.  
- V roce 2000 byl do Flash prida n jazyk ActionScript (jazyk s podobnou syntaxı jako JavaScript) a 
podpora XML. 
- Dalsı prelom prisel v roce 2003, kdy se objevil novy  ActionScript 2.0, ktery  jiz podporuje 
objektove orientovanů  programova nı. 
- V roce 2005 se ve Flash objevily prvky pro zlepsenı tvorby animacı, prehra va nı videa, 
vyhlazova nı textu a taků  byla vytvorena podpora pro moznosti pouzitı Flashe v mobilnıch 
zarızenıch. 
- V roce 2007 se Flash dostal pod licenci firmy Adobe a od tů  doby ma  taků  plnou podporu jazyku 
AcitonScript 3.0, ktery  je mnohem rychlejsı nez jeho predchozı verze, ale stejne zatım nestacı na 
celoobrazovkovů  aplikace s mnoha aktivnımi objekty. ActionScript 3.0 ma  taků  omezenou 
podporu pro hardwarovou akceleraci (DirectX, OpenGL).  
- V soucasnů  dobe je nejnovejsı verze Adobe Flash CS4, ktera  podporuje objektovů  animova nı, 
pomocı kterů ho lze rychleji vytva ret animace a snadno upravovat pohybovů  cesty. Da le taků  
umoznuje vytva ret retezovů  efekty a deformovat tvary objektu  pomocı na stroje kost. Tato verze 
taků  podporuje H.264 kodek pro prehra va nı videa ve vysoků m rozlisenı. 
 
Vıce viz [5] a [7]. 
2.3 Microsoft SilverLight 
Microsoft SilverLight je nejmladsı ze zmıneny ch technologiı. Jeho kra tky  vy voj a malů  rozsırenı jej 
pasujı do role outsidera ve vy beru technologiı, jak mezi tvu rci webovy ch aplikacı, kterı majı ma lo 
zkusenostı s tımto na strojem, tak mezi za kaznıky, kterı by mohli chtıt tyto aplikace, ale malů  rozsırenı 
SilverLight prehra vace dosti snizuje jejich sance na óspech, kdyz lze pouzıt overenů  a dobre fungujıcı 
aplikace postavenů  na Flash technologii. 
2.3.1 Jak pracuje Microsoft SilverLight 
Microsoft SilverLight je programovatelny  za suvny  modul do internetovů ho prohlızece, ktery  
umoznuje prohlızet animace, vektorovou grafiku, audio a video. Ve verzi 2.0, vydanů  v rıjnu 2008, 
prina sı dalsı interaktivnı vylepsenı a podporu .NET jazyku  a jejich vy vojovy ch na stroju .  
SilverLight je kompatibilnı s webovymi prohlızeci pouzıvanymi na systů mech Microsoft 
Windows a Mac OS X. Mobilnı zarızenı, pocınaje Windows Mobile 6 a Symbian (sů rie 60), budou 
taků  podporovat SilverLight. Pro svobodny  software je vytva ren modul Moonlight, ktery  zajistı 
funkcnost pod systů my GNU/Linux. 
SilverLight zajisďuje graficky  systů m zalozeny  na Windows Presentation Foundation, 
technologie, ktera  umoznuje novym zpu sobem vytva ret uzivatelska  rozhranı a spojuje multimů dia, 
grafiku, animace a interaktivitu do prostredı jedinů ho vy vojovů ho prostredı. Toto prostredı je 
navrzeno ve spojenı s XAML a je skriptovatelnů  pomocı JavaScriptu. XAML mu ze by t pouzito pro 
znackova nı, vektorovou grafiku a animace. Textovy  obsah vytvoreny  v SilverLight je 
prohleda vatelny  a indexovatelny  vyhleda vacımi stroji a nenı kompilovany , ale reprezentovany  jako 
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text (XAML), na rozdıl od textu , kterů  jsou zobrazeny ve Flashi, kterů  zatım indexuje pouze Google a 
Yahoo ve svy ch vyhleda vacıch. SilverLight je moznů  taků  pouzıt pro Windows Sidebar gadgets ve 
Windows Vista (malů  aplikace, napr. hodiny zobrazovanů  na plose). 
SilverLight podporuje prehra va nı WMV, WMA a MP3 obsahu, bez potreby dalsıho softwaru 
jako je Windows Media Player, nebo Windows Media Player ActiveX prvku. SilverLight 
nepodporuje prehra va nı H.264 videa, ale v dalsı verzi je tato funkce ohla sena. Od verze 2.0 mu ze by t 
programova  ca st napsa na v libovolnů m .NET jazyku a taků  v nektery ch jiny ch jazycıch jako naprıklad 
Ruby nebo Python. 
2.3.2 Vyhody a nevyhody Microsoft SilverLight 
Mezi hlavnı vy hody patrı moznost vyuzıt pri tvorbe v .NET jazycıch a jejich vy vojovy ch na strojıch. 
Dalsı vy hodou je o neco vyssı vy kon, ktery  je asi o 20% vyssı nez vy kon Flash prehra vace. 
Jako nevy hody lze zmınit doneda vna slabů  rozsırenı SilverLight na jiny ch platforma ch nez je 
Microsoft Windows, ale nova  verze tento nedostatek ca stecne napravila. Sta le vsak pretrva va  slabsı 
rozsırenı Microsoft SilverLight prehra vace mezi uzivateli internetu. 
2.3.3 Historie Microsoft SilverLight 
SilverLight se objevil v prosinci 2006, jako konkurence pro Flash technologii, ktera  tů mer 10 let 
zaujıma  vedoucı pozici ve tvorbe bohaty ch internetovy ch aplikacı. Jeho verze 1.0 postavena  na 
za klade Windows Presentation Foundation/Everywhere (WPF/E), obsahuje za kladnı prvky 
zodpovednů  za uzivatelsků  rozhranı, uzivatelsky  vstup, grafiku a animaci. Uzivatelsků  rozhranı je 
vytva reno podle XAML souboru.  
SilverLight 2.0 byl vyda n v za rı 2008 a nabızı rozsırenou paletu funkcı a hlavne podporu 
.NET jazyku  a na stroju . Dalsımi vy hodami je moznost pouzitı prvku  DataGrid, ListBox, Slide, 
ScrollViewer, Calendar a mnoho dalsıch. Da le pak podpora skinovatelnosti a sablon, funkce velků ho 
priblızenı (Deep Zoom), ktera  umoznuje prohlızenı obrazu  ve velků m rozlisenı. Tato verze prina sı 
taků  podporu videa ve vysoků m rozlisenı.  
 
Vıce viz [6]. 
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2.4 SilverLight vs Flash 
Srovna nı technologiı Flash a SilveLight je moznů  hned na nekolika órovnıch. V na sledujıcıch 
tabulka ch bude provedena za kladnı analy za hlavnıch rysu  tvorby a vy sledny ch aplikacı, jejich 
prıpadnů  omezenı a podpora ru znymi systů my a zarızenımi. 
Tucne vyznacenů  vlastnosti jsou du vody pro zpracova nı mojı pra ce ve Flash technologii nebo 
mnou pouzitů  technologie v projektu. 
Zde jsou uvedeny rozdıly mezi podporou a dostupnostı technologiı Flash a SilverLight. Aď uz 




SilverLight drıve nepodporoval UNIX systů my, 
ale jen Windows a MAC OS. Od roku 2008 je 
vytvoren Moonlight pro Linuxovů  uzivatele. 
Neplatı z adnř takovř omezenı pro Flash. 
Rozsırenı SilverLight mezi uzivateli je podle 
serveru riastats.com asi 19,25%. Tato hodnota se 
na ru zny ch serverech lisı. 
Podle serveru riastats.com je rozsırenı Flash 
Player prehravace 96,78% uz ivatelu 
internetu. Tato hodnota se na ruznych 
serverech lisı, hodnoty se pohybujı od 95-
99%. 
Instalacnı soubory SilverLight prehra vace majı 
cca 4,5MB. 
Instalacnı soubory Flash prehravace majı cca 
2MB. 
Vy kon SilverLight a Flashe je tůmer stejny , ale 
protoze SilverLight pouzıva  XAML jako 
popisovacı jazyk v nekomprimovanů  podobe, je 
SilverLight priblizne 10-20x vetsı nez Flash. 
Flash je opravdu maly , aplikace a animace se 
mnou pohybovat v ra dech desıtek kB, tato 
velikost by va  obsazena napr. jednım vetsım 
rastrovym obra zkem. 
SilverLight je nova  technologie a vyzaduje 
prijetı od uzivatelu  na trhu. 
Flash je zde mnoho let a uzivatelů  si na nej jiz 
zvykli. 
SilverLight ma  vetsı moznosti rozsırenı na 
mobilnı zarızenı, protoze je podporovanou 
aplikacı Microsoft Windows. 
Flash nenı tak rozsıren pres mobilnı platformy 
jako SilverLight. Flash vyzaduje predinstalovany  
Flash Lite na mobilnıch zarızenıch.  
Na prehra va nı jako Windows aplikaci je nynı 
XPF nebo XBAF soubor. 
Flash umı taků  vyexportovat svu j obsah a 
prohlızet ho jako samostatnou aplikaci systů mu 
Microsoft Windows. 
Obsah stra nek lze indexovat. V soucasnů  dobe lze obsah Flash aplikacı 
indexovat u Google a Yahoo. 
 
Tabulka 1: Podpora technologiı 
 
Z tabulky 1 je videt, ze Flash ma  za sebou jiz dlouhou historii a tım pa dem je rozsırenejsı 
v prohlızecıch i systů mech. Taků  datovů  objemy prehra vacu  jsou pro tuto technologii prıznivejsı. 
 
Vıce informacı o rozsırenı jednotlivy ch za suvny ch modulu  a prehra vacu  mu zete nalů zt [8]. 
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Tabulka 2 prezentuje rozdıly ve vy voji v technologiıch Flash a SilverLight. Da le je zde srovna nı 
jejich editoru  a vy bavy pro tvorbu. Zpu sob programova nı ve Flash a SilverLIght je odlisny , Flash 
zacınal jako graficky  editor a vypracoval se az k programovacımu jazyku, naproti tomu SilverLight je 
od poca tku navrzen prima rne k programovů  tvorbe. 
 
Vyvojovř moz nosti 
SilverLight Flash 
SilverLight 1.0 nepodporuje GIF a BMP forma t 
souboru . Podporuje pouze JPG a PNG soubory. 
Flash podporuje vıce typu  forma tu  obra zku . 
Neumı editovat obra zky po obrazovy ch bodech, 
aplikovat filtry (napr. zmenu barev), efekty u 
obra zku  (stın, rozmaza nı, za re) 
Flash umı vsechny tyto efekty. 
Jedna  se o programovacı na stroj, ne o graficky  
editor. 
Vyvojovř prostredı obsahuje komplexnı 
nastroje pro vytvarenı vlastnı grafiky. 
Az SilverLight 2 beta1 obsahuje za kladnı 
ovla dacı prvky jako jsou tlacıtka, zatrha vacı 
polozky, list boxy. 
Flash ma bohatou sadu ovladacıch prvku 
prımo ve svych knihovnach. 
SilverLight umoznuje vlozit fonty prımo do 
projektu a sta hnout tuto informaci pres webclient 
objekt. 
Flash umı pracovat komplexne s fonty. Pribalenı 
fontu  zvysuje velikost projektu . 
SilverLight ma  siroků  moznosti ve vy vojovy ch 
jazycıch. Je moznů  pouzıt JavaScript, VB.Net, 
C#, IronPython, IronRuby. 
Flash umı pracovat pouze s jazykem 
ActionScript. 
Debugova nı v SilverLight je jednodussı nez ve 
Flash. 
Debugova nı je slozitejsı, Flash editory 
nedostahujı takovy ch moznostı jako na stroje pro 
programova nı v bezny ch jazycıch typu C++ nebo 
Java. 
SilverLight je moznů  distribuovat pres XAML 
soubory, .DLL soubory, pokud je pouzit C#, 
SilverLight.js a dalsı JavaScript soubory. 
Obrazy, video a zvuk jsou ulozeny samostatne. 
Od verze 2.0 je dostupny  i .XAP soubor, ktery  
obsahuje soubory se zdrojovymi kody. 
Flash ma  jen jeden soubor, tradicne .swf. Obraz, 
zvuk a video mohou by t zakomponova ny do nej. 
SilverLight pouzıva  XAML Ž textovou definici 
objektu . Lze je tedy jednoduse upravit. 
Flash svů  animace ukla da  bina rne, pro zmenu 
tvaru  je treba vytvorit novou aplikaci. 
Animace v SilverLight nenı zalozena  pouze na 
snımcıch, ale umoznuje definovat poca tecnı a 
koncovů  podmınky, neza vislů  na danů m snımku 
v animaci. 
Animacnı model je zalozen na snımcıch. 
XAML je deklarativnı jazyk, zatımco 
ActionScript je imperativnı. Imperativnı jazyky 
jsou krok zpa tky pri vytva renı uzivatelsky ch 
rozhranı. 
ActionScript je imperativnı jazyk. 
 




V neposlednı rade je treba zmınit moznosti pra ce s videem. Video na internetu se v poslednı dobe 
velice rozvıjı dıky naru stajıcım rychlostem internetu po celům svete a moznostem serveru  pro jejich 
ukla da nı. Kazdy  v dnesnı dobe zna  servery jako Youtube.com, kde je moznů  sledovat videa pres 
webovů  stra nky s Flash rozhranım. Mohlo by se zda t, ze SilverLight bude v tů to kategorii hodne 
ztra cet, ale je moznů , ze sluzbou SilverLight Streaming zaujme sirsı verejnost. 
 
Prace s audio a video zaznamy 
SilverLight Flash 
SilverLight prehra va  video ve WMV forma tu a 
nemu ze prehra vat videa jako jsou .avi a .mov. 
Flash Video je mechanismus, ktery  ma  mnohem 
vetsı potencia l. Dajı se pres nej prehra vat, 
naprıklad z Youtube, ale taků  ma  omezenů  
moznosti pro prehra va nı jiny ch druhu  videa. 
Bylo zjisteno, ze pri prehra va nı videa mu ze zacıt 
hra t zvuk, nez se objevı obraz. 
Flash nema  tyto problů my. 
SilverLight poskytuje uzivatelu m sluzbu 
SilverLight Streaming. Tato sluzba umoznuje 
vy voja ru m a uzivatelu m ukla dat obsah jejich 
aplikacı na servery spolecnosti Microsoft. Tato 
moznost snizuje na klady na vytvorenı vlastnıch 
video serveru  za pouzitı SilverLight. Kazdy  
uzivatel ma  moznost ulozit si az 4GB obsahu na 
servery Microsoft, kterů  jsou schopnů  obslouzit 
az 1 milion uzivatelu  videem o kvalite 700kbps, 
coz je priblizne DVD kvalita videa. 
Flash za dnou takovou sluzbu nepodporuje. 
Mozna  to zaprıcinı presun existujıcıch stra nek 
s video obsahem na servery Microsoft. 
SilverLight nepotrebuje za dnů  kodeky pro 
spoustenı standardnıho videa jako je .WMV 
Flash potrebuje video kodek pro prehra va nı 
.WMV videa. 
Silverlight podporuje pru myslovy  standard VC-
1, forma t, ve kterů m je du lezitejsı kvalita obrazu, 
napr. celovecernı filmy. 
Flash podporuje kompresi h.264, ktera  je vhodna  
pro zivů  prenosy, kde se hledı na nızků  datovů  
prenosy. Silverlight bude h.264 podporovat od 
verze 3 (pla nova no na 2. pol. roku 2009). 
Neumı zpracova vat zvuk. S urcitymi soubory je moznů  zvuk zpracova vat. 
Nenı podpora pro mikrofon a webovou kameru. Flash podporuje kameru i mikrofon. 
 




Sıďova  komunikace, du lezity  prvek v mojı pra ci. Je treba nejakym zpu sobem spojit klienty, aby spolu 
mohli komunikovat. Obe technologie shodne vyuzıvajı XML sokety. SilverLight byl o funkce soketu  
obohacen az v novů  verzi. Proti Flash technologii je u SilverLight vy hoda zajistenı end-to-end 
(konec-konec) spojenı uzivatelu  a v prıpade komercnıho projektu je i logicků  pouzıt Media server pro 




SilverLight nemel do verze 2.0 prostredky pro 
sıďovou komunikaci. Od verze 2.0 je mozna  
sıďova  komunikace pres sokety. 
Flash pouz ıva XML sokety pro komunikaci. 
Od verze 2.0 mu ze SilverLight nacıtat externı 
data ze sıte a ze vzda leny ch zdroju . 
Flash muz e nacıtat XML nebo textova data ze 
vzdalenych zdroju. 
Odesıla nı/stahova nı vestaveny ch souboru  nenı 
moznů . 
Odesıla nı/stahova nı vestaveny ch souboru  je 
podporova no. 
SilverLight zajisďuje end-to-end (konec-konec = 
spojenı dvou koncovy ch uzivatelu  mezi sebou) 
serverovů  rozhranı. 
Flash nezajisďuje end-to-end serverovů  rozhranı. 
Media server je levnejsı nez Flash media server. Media server je drazsı nez ten od SilverLight 
 
Tabulka 4: Sı眂ova komunikace 
 
Vzhledem vy sledku m porovna nı SilverLight a Flash, jsem se rozhodl pra ci zpracovat pomocı 
technologie Flash. Ten ma  jednak daleko vetsı rozsırenı mezi prohlızeci a systů my, ale taků  ma  i 
daleko sirsı za kladnu pro vy voj, podporu ru zny ch obrazovy ch souboru  a ve vy sledku je daleko mensı, 
tedy i vhodnejsı pro webovů , prıpadne nativnı aplikace, kterů  lze taků  daleko lů pe distribuovat. 
V neposlednı rade bych zmınil vy borny  graficky  editor, kterym disponuje vy vojovů  prostredı Flash 
studia. Flash hry jsou v soucasnů  dobe velice rychle rostoucı odvetvı internetovů ho pru myslu, ale 
o tvorbe v SilverLight se zatım nic takovů ho neda  tvrdit.  




3 Hra Mravenci 
Mravenci jsou strategicka  hra vytvorena  Ing. Miroslavem Nemeckem. Princip hry je velice 
jednoduchy , postavit svu j hrad do vy se 100 bodu , nebo znicit souperu v do mů ne nez 1. Hra funguje 
tahovym systů mem, kdy se mezi sebou pravidelne strıdajı dva hra ci. Kazdy  ma  moznost kazdů  kolo 
odehra t nekterou ze svy ch karet, nebo nekterou ze svy ch karet odhodit. V prıpade odehra nı karty 
mu ze dojıt ke stavbe hradu, prıru stku surovin nebo delnıku  a samozrejme i k nicenı hradu soupere. 
Kazda  karta ma  svou hodnotu a lze ji odehra t pouze, pokud hra c vlastnı dostatek surovin. V prıpade 
odhazova nı karet docha zı jen k vymene odhozenů  karty za kartu novou bez vedlejsıch efektu .  
Kazdů  kolo priby va  obema hra cu m urcitů  mnozstvı surovin, kterů  se odvıjı od poctu delnıku  
v jednotlivy ch kategoriıch surovin. 
3.1 Navrh aplikace 
Hra bude vycha zet z pu vodnı verze Antz (Mravenci) od Ing. Miroslava Nemecka. Cıl hry bude 
postavit svu j hrad do urcitů  hodnoty (vy sky Ž vy chozı hodnota je 100), nebo zborit souperu v hrad do 
hodnoty mensı nebo rovnů  0. Hra se bude pro jednoduchost ovla dat mysı, kdy se budou pravidelne 
strıdat dva hra ci ve svy ch tazıch. Hra bude obsahovat i dalsı hernı nastavenı jako naprıklad hru proti 
pocıtaci s moznostı volby órovne umelů  inteligence, hru dvou hra cu  pres internet a hru hra ce proti 
druhů mu hra ci na jednom pocıtaci.  
Hra ci budou mıt tů z moznost nastavit si sady karet, se kterymi budou chtıt hra t. Tyto karty se 
budou nacıtat z databa ze, v prıpade hry pro jednoho hra ce mohou by t karty ulozeny do XML exportu 
z databa ze, ktery  bude ve stejnů m adresa ri jako hra samotna . Prıstup do databa ze bude mıt 
administra tor databa ze, prıpadne vybranı hra ci a tito uzivatelů  budou moci vytva ret nebo modifikovat 
existujıcı  karty a jejich popisky v databa zi. Nebude umozneno modifikovat karty z pu vodnı hry, aby 
se zachovala hratelnost standardnı sady karet. Pro hru pres internet bude treba se prihla sit na svoje 
jmů no ulozenů  v databa zi, to bude zajisteno ulozenım jmen a hesel v MySQL databa zi, ke kterů  se 
budou hra ci pripojovat. 
Vsechny texty, jako jsou na zvy, ceny, popisy a dalsı informace budou ulozeny v databa zi, ze 
kterů  se pak budou exportovat do XML souboru. Jelikoz Flash ma  nejvy hodnejsı nacıta nı pra ve 
z XML souboru, ktery  je pomocı PHP a databa ze MySQL velmi jednoduchů  a prakticků  generovat, 
navıc toto generova nı bude probıhat velmi zrıdka. Bude vhodnů  pouzıt spojenı techto technologiı. 
3.2 Funkce aplikace 
Aplikace bude muset umet nacıtat data z databa ze hra cu , pro jejich prihla senı. Toto se bude vztahovat 
pouze na hru vıce hra cu  pres internet, hra jednoho hra ce bude hratelna  bez databa ze hra cu , karet a 
prihlasova nı na vzda leny  server. 
Da le pak musı hra umet nacıst sadu karet. Po prihla senı bude moznů  zacıt hra t s vybranym 
prihla senym hra cem. V prıpade hry proti pocıtaci, nebo hry dvou hra cu  na jednom pocıtaci nebude 
nutnů  se prihlasovat. Pro hru proti pocıtaci, bude implementova na umela  inteligence, ktera  bude hra t 
proti hra ci. Umely ch inteligencı bude vıce órovnı s ru znou obtıznostı. Pokud bude hra c chtıt hra t pres 
internet proti jinů mu hra ci, musı dojıt k jejich spojenı, k tomu bude vyuzito XML soketu , kterů  slouzı 
jako komunikacnı na stroj v prıpade Flash aplikacı. Bude proto treba naprogramovat server, ktery  
bude obstara vat komunikaci mezi hra ci. Flash aplikace bude v podstate klient, ktery  se pripojuje na 
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server. Pri hranı bude server prijımat dotazy od klientu  a reagovat na ne jejich preposıla nım ostatnım 
klientu m. Server bude taků  zajisďovat jednoduchy  chat mezi hra ci, kterı spolu hrajı jednu hru, nebo 
kterı jeste cekajı na zaca tek hry. Pokud se hra c odpojı, nebo jinak opustı hru, bude protihra c 
informova n. 
3.3 Moz nosti hry 
Pro vetsı variabilitu budou implementova ny tyto moznosti hry: 
1) Hra jednoho hra ce proti pocıtaci 
2) Hra jednoho hra ce proti pocıtaci s nastavenım ru znů ho postihu nebo vy hody 
3) Hra dvou hra cu  proti sobe na jednom pocıtaci Ž implementova no jiz v prototypu 
4) Hra dvou hra cu  proti sobe pres internet 
 
Aktua lnı varianty vzorovů  hry od Ing. Miroslava Nemecka jsou 
1) Hra proti pocıtaci 
2) Hra dvou hra cu  proti sobe na jednom pocıtaci 
 
Vıce viz [2]. 
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4 Navrh implementace 
Hra bude implementovana  pomocı Flash technologie, ktera  bude zajisďovat zobrazenı uzivatelsků ho 
rozhranı a bude fungovat jako klient pri spojenı her vıce hra cu , prıpadne jako kompletnı hra pri hranı 
jednoho hra ce proti pocıtaci nebo dvou hra cu  na jednom pocıtaci. Ve Flash aplikaci bude taků  
implementova na umela  inteligence a kompletnı hernı logika. 
 Bude treba implementovat databa zi pro ulozenı hra cu . To se provede pomocı MySQL 
databa ze, dıky cemuz pak bude snadnů  hru v budoucnu rozsırit. Da le se vytvorı databa ze vsech 
pouzitelny ch karet. Ty budou taků  implementova ny MySQL databa zı. 
 
 
Kazdy  hra c bude mıt svou tabulku, ve kterů  budou ulozena jeho data. Tabulka karta bude obsahovat 
vsechny informace o kazdů  karte a vsech jejıch atributech.  
 Pro za pis a zıska va nı dat z databa ze se pouzije PHP skriptu , kterů  umoznı export z databa ze 
v XML podobe, ktera  je optima lnı pro nacıta nı dat do Flash klienta a potů  znovu za pis novy ch dat do 
databa ze. 
 Da le bude treba implementovat serverovou ca st aplikace, ktera  se bude starat o spojenı 
uzivatelu . Bude implementova n konkurentnı server pro obsluhu vıce uzivatelu  se spojovou TCP 
sluzbou. Pouzıt lze C++ nebo Java server, ktery  umı pracovat se sokety. Za kladnı funkcı serveru bude 
preposıla nı komunikace mezi klienty, takze bude treba vytvorit komunikacnı protokol. V ra mci 




id Identifika tor 
username Jmů no 
password Heslo 





id Identifika tor 





Obrazek 1: Schřma jednoduchř databaze pro spravu uz ivatelu a karet 
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5 Popis implementace 
Cela  implementace se skla da  ze trı hlavnıch ca stı, kterů  spolu musı komunikovat a spolupracovat. 
Flash klient ma  za ókol zprostredkovat uzivatelu m pra telsků  uzivatelsků  rozhranı. Flash ma  pro to 
nejlepsı predpoklady dıky grafickym moznostem jeho editoru a velikosti vy slednů ho produktu. Pro 
spojenı hra cu  mezi sebou je vyuzito spojenı zajisďovanů  pres Java server, ktery  zajisďuje komunikaci. 
A nakonec je treba pracovat s databa zı, toho je dosazeno vyuzitım PHP skriptu , kterů  se starajı 
o za pis, ópravy a export z databa ze. 
Aplikaci je moznů  distribuovat hned na nekolik operacnıch systů mu . Byl proveden export do 
projektoru - prehra vace v prostredı operacnıho systů mu Microsoft Windows. Da le byla vytvorena 
verze ve Flash forma tu .SWF, ktery  lze prehra t ve Flash prehra vaci pod operacnımi systů my 
Microsoft Windows a taků  pod vetsinou Unix systů mu . Poslednı verze byla vytrorena pro systů m Mac 
OS. Vsechny verze jsou si svym obsahem i funkcnostı rovnů  a mohou spolu komunikovat pres 








Klient 1 Klient 2 
Prihlasova nı 
Registrace 






Obrazek 2: Struktura sı眂ovř komunikace 
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5.1 Flash klient 
Flash klient je aplikace, se kterou se budou uzivatelů  prımo setka vat, tudız je treba, aby byla 
jednoduse a intuitivne ovladatelna  a lehce pochopitelna . Ovla da nı celů  hry je moznů  pomocı mysi, 
kterou se hrajı karty, pouzitı kla vesnice je pouze v prıpade prihlasova nı, nebo specia lnıho prıpadu 
odhazova nı karet, kdy kvu li technologickym omezenım Flash nenı moznů  pouzıt pravů ho tlacıtka 
mysi, protoze ma  jiz vyhrazeno jinů  pouzitı. Aktivuje se jım menu nastavenı, a pokud je povoleno 
zobrazenı menu pro prehra va nı, objevı se i menu pro prehra va nı. 
 Flash klient je naprogramova n podle nepsany ch pravidel vy voje a programova nı ve Flash. 
Pouzit byl programovacı jazyk ActionScript 2.0. Kod je oddelen od graficky ch objektu  a vsechny 
vykona vacı prıkazy jsou napsa ny na snımcıch hlavnı casovů  osy, ne prımo na objektech jak by va  
nekdy zvykem pro zjednodusenı pra ce na mensıch projektech. Na objektech a v jejich podobjektech 
je umısten maxima lne kod pro zastavenı animace, ktery  tak umoznuje nechat ovla da nı prehra va nı 
vnitrnıch ca stı funkcım na hlavnı casovů  ose. 
Kazda  zvla stnı ca st aplikace ma  svu j vlastnı snımek na hlavnı casovů  ose, ktery  v jednů  vrstve 
obsahuje kod a v dalsı vrstve graficků  rozlozenı objektu . Pokud je to nutnů , tak i dalsı vrstvy s kody 
nebo objekty.  
5.1.1 Rozloz enı implementace klienta 
Jak bylo vy se zmıneno kazdy  Flash program se skla da  z jednoho, nebo vıce snımku , kterů  jsou 
uspora da ny za sebou na hlavnı casovů  ose. Je to pozu statek z obdobı, kdy byl Flash pouze animacnı 
na stroj. Zde bude popsa no rozvrzenı implementace klienta na snımcıch. 
5.1.1.1 Preloader 
Na zaca tku kazdů  Flash aplikace je treba mıt tzv. preloader. Jedna  se o zara zku, ktera  zastavı 
prehra va nı animace, dokud nedojde k jejımu celů mu nactenı. Doporucuje se pouzıvat od velikosti 
8kB, aby nedoslo k prılis rychlůmu prehra va nı, dıky cemuz by se animace mohla dostat do mısta, ve 
kterů m by jeste nebyly nactenů  objekty, takze by se nemohly zobrazit. Ve Flash aplikaci je 
implementova n preloader v klasicků m stylu zvetsujıcıho se prouzku s ukazatelem nacteny ch procent. 
Po nactenı obsahu celů ho klienta se program presune k vykona va nı kodu na snımku 2, kde je 
umısteno hlavnı menu. 
5.1.1.2 Hlavnı menu 
Hlavnı menu hry je realizova no klasickymi tlacıtky uprostred obrazovky. Na kazdů m je nava za na 
funkce pro presun na jiny  snımek animace, odpovıdajıcı jeho popisu a taků  funkce, ktera  
implementuje vlastnost zvy raznenı pri najetı mysı. Zvy raznenı je implementova no u vsech tlacıtek 
v celů  hre, u ktery ch je to vhodnů . 
5.1.1.3 Hra proti pocıtaci 
Hra proti pocıtaci byla implementova na ve trech ru zny ch obtıznostech, aby si na svů  prisla co nejvetsı 
skupina hra cu . Lehka  obtıznost tůmer vzdy prohra va , norma lnı hraje relativne dobre a tezka  hraje 
dobre a navıc ma  zvy seny  pocet surovin do zaca tku. 
Algoritmus lehků  obtıznosti je na jednoduchů m principu hranı karty s nejnizsı hodnotou. 
Levnejsı karty majı slabů  ócinky a jejich hranı mu ze jen velmi ma lo ohrozit protihra ce v pru behu celů  
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hry. Vzdy se vybıra  nejlevnejsı mozna  hratelna  karta, pokud za dnou nelze hra t, vybere se ta nejdrazsı 
a ta se odhodı. 
Algoritmus norma lnı a tezků  pracuje na opacnům principu. Vzdy se vybıra  nejdrazsı karta, 
protoze ta ma  ve vy sledku nejvyssı ócinky na sebe i protihra ce. Algoritmus óspesne vybıra  karty, 
kterů  by hra l zkusenejsı hra c. Rozdıl mezi norma lnı a tezkou obtıznostı je jen v poctu poca tecnıch 
surovin. Na tezkou obtıznost dosta va  pocıtac do zaca tku dvojna sobek surovin. Na tezkou obtıznost je 
jiz velice tezků  zvıtezit, pokud pocıtac dosta va  dobrů  karty. 
5.1.1.4 Hra dvou hracu na jednom pocıtaci 
Klasicky  souboj dvou hra cu , kterı se strıdajı ve svy ch tazıch u jednoho pocıtace. Hlavnı vy hodou je 
hra t bez nutnosti pripojenı k internetu. Hlavnı nevy hodou je, ze hra ci navza jem vidı svoje karty, takze 
je brzy videt, kdo se blızı k vıtezstvı. Lze nastavit hru ve dne, nebo v noci a jmů na hra cu . 
5.1.1.5 Hra po internetu 
Asi nejza bavnejsı souca st hry je moznost vyzvat soupere pres internet. Ke hranı pres internet je treba 
se zaregistrovat a potů  prihla sit pod svym jmů nem nebo prezdıvkou. Registrace probıha  automaticky 
po kliknutı na tlacıtko registrovat, pokud je spra vne zada no unika tnı jmů no a dvakra t stejnů  heslo.  
Po prihla senı je zde moznost prohlů dnout si aktua lnı karty na serveru, karty klasicků  sady 
jsou obohaceny obra zkem, karty definovanů  uzivateli jsou pouze s textovym popisem. Pokud ma  
uzivatel administra torska  pra va, mu ze prida vat, editovat a mazat vsechny uzivatelsky definovanů  
karty. Za kladnı sada editovat nejde, kvu li zachova nı hratelnosti.  
Da le je zde moznost pripojit se na hernı server. Mu ze by t zada na jina  adresa, nez byla pri 
prihlasova nı do databa ze hra cu , tudız je tu moznost mıt servery oddelene na ru zny ch adresa ch. 
Vy hoda je naprıklad pri pouzıva nı jednoho databa zovů ho serveru a vıce hernıch, dıky cemuz se 
rozlozı za tez. To se samozrejme ty ka  her s vetsı hernı komunitou, zde to vzhledem k objemu hra cu  
nenı nutnů .  
Spojenı se serverem je realizova no pomocı XML soketu , kterů  jsou za kladnı prvek pro spojenı 
aplikace s vnejsım prvkem. Po pripojenı se odesle serveru zpra va, ktera  obnovı u vsech hra cu  seznam 
aktua lne pripojeny ch hra cu , kterı jsou zobrazeni v listboxu na pravů  strane. Nynı je moznů  psa t si 
s ostatnımi hra ci a vyzy vat je na souboje. Implementova ny jsou taků  soukromů  zpra vy a moznost 
nastavit si status Nerusit, kdy nechodı vy zvy ke hre od ostatnıch hra cu . Vyzvat soupere lze ve dvou 
modech 
1) Klasicka  hra se standardnı sadou karet 
2) Rozsırena  sada karet, ve kterů  se objevujı uzivatelsky definovanů  karty 
Pri zasla nı vy zvy se souperi zobrazı vy zva a ten ji prijme nebo odmıtne. Pri prijetı se klienti presunou 
na snımek s definicı hry po internetu a zacne probıhat samotna  hra. 
5.1.1.6 Komunikace klientu 
Jak je zmıneno vy se, komunikace probıha  mezi hra ci pomocı XML soketu , kterů  slouzı k nava za nı 
komunikace s hernım serverem. Po pripojenı na server se vytvorı spojenı, pres kterů  se na server 
zasılajı zpra vy v jasne danů m protokolu. Protokol je datovů ho typu string a ma  tuto formu: 
 
UZIVATEL TYP_ZPRAVY CIL OBSAH_ZPRAVY;;; 
 
1. UZIVATEL Ž urcuje odesilatele 
2. TYP_ZPRAVY Ž urcuje, jaky  typ zpra vy se posıla  
3. CIL Ž adresa t zpra vy 
4. OBSAH_ZPRAVY Ž obsah zpra vy 
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U kolem Java serveru je potů  zpra vu rozlozit na jednotlivů  ca sti a postarat se o odesla nı spra vnů mu 
klientovi. Vıce informacı o zprostredkova nı komunikace naleznete v dalsı kapitole o implementaci 
Java Serveru. 
5.1.1.7 Problřmy v sı眂ovř komunikaci 
Pri komunikaci se serverem pri otevrenı Flash klienta pomocı webovů ho prohlızece libovolnů ho 
systů mu docha zelo k nepochopitelnů mu odpojenı. To bylo zpu sobeno novymi omezenımi 
v aktualizaci Flash prehra vace a Flash za suvnů ho modulu. V novy ch verzıch prehra vace docha zı pred 
zapocetım komunikace mezi klientem a serverem k odesıla nı tzv. policy-file-request 
dotazu na server, a pokud neprijde soubor s adekva tnım obsahem, spojenı je ukonceno a komunikace 
nenı mozna . Tato skutecnost se objevila bohuzel az po implementaci klienta a serveru, kdyz se zacalo 
ostre testovat v prohlızeci. Nastestı se da  hra sta le sırit ve verzi, ktera  se prehra va  ve Flash prehra vaci, 
kde komunikace po povolenı v nastavenı Flash, funguje, taktů z ve verzi ve Windows Projektoru, kde 
komunikace funguje bez jaky chkoli nastavenı. To samů  platı o verzi pro Mac OS. 
5.1.1.8 Implementace hernı logiky 
Logika hry je implementova na pomocı za kladnıch funkcı Flash ActionScriptu spolu s nekolika 
dodefinovanymi vlastnımi funkcemi. Za klad hry je ve hranı karet a pravidelnům strıda nı dvou hra cu .  
Pri spustenı kazdů  hry docha zı k novůmu nacıta nı informacı o karta ch. Karty jsou nacıta ny 
z XML souboru cards.xml. Ten je umısten v prıpade loka lnı hry v adresa ri s hrou, v prıpade hry pres 
internet na PHP/MySQL serveru, kde se jedna  o XML export z databa ze. Pri startu novů  hry dojde 
vzdy k novůmu nactenı vsech dat karet, pro jistotu aktua lnı verze souboru. Pokud soubor nenı 
nalezen,  je animace presmerova na na hlavnı menu a je zobrazena hla ska o nenalezenı pozadovanů ho 
souboru. Pri nalezenı se soubor procha zı po jednotlivy ch XML uzlech a podle jejich na zvu  se 
prirazujı do pole s kartami jejich hodnoty. 
Na zaca tku hry vzdy dojde k na hodnů mu vygenerova nı sady karet pro oba hra ce. Taků  dojde 
k vygenerova nı prostredı, tabulek se statistikami a samozrejme hradu . 
Hranı karet je implementova no jako reakce na kliknutı na prıslusnou kartu (s pomocı kla vesy 
Ctrl nebo Shift dojde k odhozenı). Podmınkou ke hranı karty je dostatek surovin jejıho typu. Po 
kliknutı se zavola  postupne nekolik funkcı, kterů  spustı animaci karty, zobrazenı jejıho efektu, spustı 
se zvuk a po dokoncenı animace pohybu karty vygenerujı kartu novou. Po dokoncenı techto funkcı 
dojde ke zrusenı aktivity hra ce a na radu se dosta va  oponent. Kdyz se druhy  hra c dosta va  na radu, 
pribudou mu taků  suroviny (cihly, zbrane, krystaly) v za vislosti na poctu jednotlivy ch delnıku . 
Animace pohybu karty je naprogramova na funkcı, ktera  pouzıva  souradnice cıle a parametr rychlost 
pohybu k vytvorenı souvislů ho pohybu. Prıstup k animova nı po snımcıch se kvu li spatnů  moznosti 
editace neosvedcil. 
Hra je ukoncena, pokud hrad jednoho z hra cu  presa hne hranici 100, nebo klesne na 0. Po 
ukoncenı se zobrazı vıtez a je moznů  prejıt zpet do menu. 
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5.2 Java Server 
Flash sam o sobe nedisponuje technologiı pro komunikaci dvou svy ch aplikacı, proto je treba umıstit 
mezi dva klienty prostrednıka, ktery  obsluhuje jejich pozadavky a presouva  je mezi klienty. Resenım 
tohoto problů mu se nakonec stalo vyuzitı vla knovů ho Java Serveru, ktery  se stara  o komunikaci mezi 
vsemi klienty pripojenymi do hry. Na vy ber byl mozny  taků  konkurentnı server v C++, ale jelikoz lze 
Java server spoustet pod systů my Microsoft Windows i Unix systů my bez óprav kodu, dostala Java 
prednost. 
Za klad serveru je smycka, ktera  bezı v nekonecnů m cyklu a ceka  na spojenı od klientu . Pokud 
dojde k pripojenı klienta, vytvorı pro nej novů  vla kno, kterů  se ulozı do seznamu pripojeny ch klientu , 
a server se pak stara  se jeho obsluhova nı. Hlavnım ókolem je pra ce s retezci, kterů  posıla  Flash klient 
serveru. Server tato data musı rozlozit podle jednoduchů ho protokolu ke komunikaci, aby urcil 
odesilatele, adresa ta, typ a obsah zpra vy. Po rozlozenı zpra vy dojde k jejımu prevedenı do specia lnı 
podoby pro Flash klienta, aby nemohlo dojıt k za mene za norma lnı zpra vu. 
5.2.1 Komunikacnı protokol 
Ke kazdů  sıďovů  komunikaci je treba mıt definova n komunikacnı protokol. Ten urcuje, jak se bude 
pozadavek zpracova vat, jaků  typy zpra v jsou povoleny a co se ma  vykonat pri prıchodu pozadavku. 
V prıpade slozeny ch pozadavku  je treba zavů st oddelovacı znaky. 
Komunikacnı protokol implementovanů ho serveru: 
 
UZIVATEL TYP_ZPRAVY CIL OBSAH_ZPRAVY;;; 
 
Struktura je stejna  jako v predcha zejıcı kapitole. Oddelovacım znakem mezi ca stmi je mezera, na 
konci jsou tri strednıky, kterů  ukoncujı retezec pro server. Retezec se po prıchodu rozdelı na za kladnı 
ca sti a potů  se prevede podle typu zpra vy a odesle adresa tovi. Kazda  zpra va navıc musı by t ukoncena 
znakem 0x00, ktery  ukoncı retezec zpu sobem, ktery  pouzıva  k ukoncenı i Flash. Bez tohoto opatrenı 
docha zı k chyba m v komunikaci. 
Za kladnı typy zpra v serveru: 
1. CONNECT, DISCONNECT Ž odesılajı se vsem klientu  pri pripojenı a odpojenı 
2. SENDPM Ž posıla nı soukromů  zpra vy vybranů mu klientovi 
3. CHALLENGE, ACCEPT, REJECT, STORNO Ž odesla nı vy zvy a tri moznů  na sledujıcı 
uda losti (prijmout, odmıtnout, stornovat vy zvu) 
4. GETPLAYERS Ž aktualizuje seznam hra cu  pripojeny ch k serveru 
5. SENDCARD Ž odesle oponentovi zahranou kartu ve specia lnım forma tu 
 
uzivatel SENDCARD oponent IDENTIFIKACE_KARTY 
 
IDENTIFIKACE_KARTY Ž retezec zacınajıcı 0 nebo 1, podle toho, jestli se karta hraje, nebo 
odhazuje. Da le obsahujıcı pozici karty (1-8) a potů  identifikacnı cıslo karty. 
 
Vıce viz [4] a [10]. 
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5.3 PHP a databaze 
Pro ukla da nı karet a uzivatelu  bylo pouzito PHP ve spojenı s MySQL databa zı, ktera  poskytuje 
vsechny potrebnů  funkce pro pra ci s daty a za roven umoznuje budoucı modifikaci nebo rozsırenı 
soucasnů  implmentace.  
Zde je uveden popis jednotlivy ch tabulek v databa zi. Tabulka users ukla da  jmů na, hesla a 
typy uzivatelu , je stejna  jako tabulka v na vrhu na obra zku 1. V tabulce cards jsou ulozeny informace 
o karta ch. Je zde ulozeno id, jmů no, cena, typ, popis a seznam efektu . Polozka cardset urcuje, ve kterů  
sade karet se karta nacha zı. Tuto hodnotu je moznů  vyuzıt pri rozsırenı o novů  sady karet a pri delenı 




Tabulky pro ulozenı uzivatelu  zu staly ve stejnů m forma tu jako na obra zku 1. Zde je uvedena 
rozsırena  tabulka proti na vrhu v predchozı kapitole. 
Pro pra ci s obema tabulkami jsou napsa ny skripty v PHP, kterů  jsou rozdeleny do souboru  podle 
svy ch funkcı.  
5.3.1 Predavanı dat z PHP souboru do Flash klienta 
Flash klient se nemu ze sa m o sobe pripojovat do databa ze. K tomu slouzı prıslusnů  PHP soubory. 
K zıska nı hodnot promenny ch z PHP skriptu se ve Flash ActionScript pouzıva  funkce 
loadVariablesNum(url:String, level:Number, [method:String]) : Void. 
Tato funkce zajistı spustenı PHP skriptu, jehoz umıstenı je v prvnım parametru funkce jako url. 
Parametr level urcuje óroven Flash vrstvy, do kterů  se nacıta , beznů  je pouzıvat 0. Volitelny  parametr 
method, urcuje zpu sob prenosu promenny ch, lze zadat  GET, nebo POST. Promennů  se pak z PHP 
skriptu extrahujı pomocı PHP funkce print ”promenna1=1&promenna2=x . Tımto 
zpu sobem lze prımo z PHP skriptu zıskat hodnoty vsech promenny ch, kterů  musı by t oddeleny 
znakem &. Promennů  se pak ve Flash programu duplikujı pod stejnymi na zvy, jako byly pouzity ve 
skriptu a lze s nimi uz libovolne pracovat. 
Preda va nı promenny ch z Flash souboru do PHP skriptu je taků  moznů . Pouzıva  se vy se 
zmınena  funkce loadVariablesNum(). Promennů  jsou pri zavola nı tů to funkce odesla ny do 
skriptu a nacıtajı se pomocı $promenna=$_POST['promenna'];, pokud je funkce zada na 
s parametrem POST. 
Vıce viz [9]. 
cards  
id identifika tor 
name Jmů no karty 
cost Cena karty 
type Typ karty(1, 2 nebo 3) 
desc Popis 
cardset Sada karet 
eff1-16 Seznam vsech efektu  karty 
 
Obrazek 3: Konkrřtnı navrh databaze pouz ity v implementaci 
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5.3.2 PHP funkce 
PHP funkce se v aplikaci starajı o pripojenı k databa zi a o editaci ódaju . Jsou implementova ny funkce 
pro pripojenı k databa zi, vkla da nı hra cu  a overova nı pri pripojova nı. Da le pak vsechny funkce pro 
prida va nı, odebıra nı a ópravu karet. Pri kazdů  óprave databa ze karet docha zı k novů mu exportova nı 
informacı o karta ch do XML souboru. Vzhledem k tomu, ze k temto cinnostem nedocha zı prılis casto, 
nenı problů m s na rocnostı pri vytva renı novů ho souboru.  
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6 Testovanı aplikace 
Aby se vytvorila skutecne kvalitnı aplikace, je treba zapojit znacnů  ósilı do testovacı ca sti. Je treba 
nechat vy sledek otestovat co nejru znorodejsı skupinou lidı, dıky cemuz se znacne zvysuje sance 
objevit potencia lnı chyby. Hra byla testova na sirokou skupinou lidı ve vekovů m rozmezı preva zne 
mezı 15 a 25 lety. Behem testova nı se objevila rada nedostatku , kterů  byly na za klade uzivatelsky ch 
pripomınek opraveny. Jednalo se predevsım o mensı graficků  a zvukovů  nedostatky. 
6.1 Vysledky testovanı 
Pri testova nı se vetsina uzivatelu  shodla, ze je treba implementovat na povedu do hry, ktera  byla 
v novů  verzi prida na. Na poveda byla vytvorena ve forme nekolika snımku , kterů  poskytujı popis 
jednotlivy ch ca stı programu a vysvetlenı vy znamu vsech ódaju . S velice kladnym ohlasem se setkalo 
graficků  zpracova nı. Nebylo v nem treba menit prakticky nic z hlavnıch ca stı, naslo se jen nekolik 
kosmeticky ch óprav. U mensıho poctu uzivatelu  se objevily na zory, ze by se mela hra zrychlit, ale 
rychlost hry byla zrejme ovlivnena rychlostı pocıtace. Flash klient je na rocny  pro slabsı procesory, 
kterů  majı frekvenci mensı nez 2 GHz. Hra bezı bez problů mu  na procesorech s taktem od 2,2 GHz. 
6.2 Opravy na zaklade testovanı 
Byla opravena na rocnost na vy pocetnı vy kon pocıtace snızenım poctu objektu  na obrazovce a 
celkovů ho poctu objektu , se kterymi se pracuje. Opraveny byly nedostatky pri ru zny ch specia lnıch 
stavech surovin. Taků  bylo upraveno minima lnı mnozstvı delnıku , kterı vyra bejı suroviny, z nuly na 
jednoho. Na cetnů  za dosti uzivatelu  byl zrychlen pohyb karet pri jejich hranı. Celkove byl 
prepracova n systům animace pohybu karty. Z pu vodnı varianty zalozenů  na snımcıch se vytvorila 
stejne dobre fungujıcı varianta zalozena  na pohybu podle souradnic cıle s nastavenım rychlosti. 
6.3 Navrhy na zlepsenı aplikace 
Ze strany hra cu  se objevilo nekolik zajımavy ch na padu  na vylepsenı hry. Zde budou uvedena 
realizovatelna  rozsırenı a na rocnost jejich implementace do hotovů ho systů mu.  
1. Ukla da nı statistik hra cu  Ž ukla da nı zebrıcku nejlepsıch hra cu , statistiky jejich vy her, proher a 
remız. Tyto statistiky majı jasny  efekt zvy senı na vstevnosti, protoze tımto zpu sobem clovek 
nesouperı jen s jednım hra cem ve hre, ale se vsemi ostatnımi. 
2. Vytvorenı dalsıch sad karet Ž zvy sı hratelnost hry, ozivı hru o novů  moznosti. 
3. Vytvorenı uzivatelsků  sady karet pro kazdů ho hra ce Ž hra c bude mıt moznost si navolit, jaků  
karty by se mely objevovat casteji, nebo kterů  vu bec. Tım se strategie presune ca stecne pred 
hru samotnou a hra ci tak majı moznost ovlivnit, s jakymi kartami budou casteji hra t.  
4. Prenos na dalsı platformy Ž je moznů  hru prevů st do verze pro MP4 prehra vace, kterů  umı 
pracovat s Flash aplikacemi pomocı Flash Lite. 
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7 Zhodnocenı projektu a jeho 
budoucnosti 
Projekt je vzhledem ke splnenı pozadavku  v zada nı óspesny . Aplikace funguje buú  jako samostatne 
distribuovana  verze, ve kterů  je spustitelny  soubor a soubor s kartami, nebo jako sıďovy  klient, ktery  
se pripojuje na server. Projekt ma  dle mů ho na zoru sanci obsta t na poli Flash her. 
Ve srovna nı s pu vodnı verzı hry je v aplikaci pouzita kompletne vektorova  grafika, dıky kterů  
mu ze by t hra spoustena v libovolnů m rozlisenı. Bohuzel se tato vlastnost podepisuje vy razne na 
vyssıch na rocıch na vy pocetnı vy kon. Oproti pu vodnı hre je zde podle zada nı vytvorena hra pres 
internet. 
Budoucnost aplikace je v moznostech rozsırenı a zıska nı sirsı komunity hra cu . Toho lze docılit 
vytvorenım specia lnıho webu pro tuto hru, kam by pricha zelo vıce hra cu , kterı by hranım a svymi 
pripomınkami ke hre umoznili jejı dalsı vy voj. Taků  vytvorenı databa ze statistik by urcite zvy silo 
pocet odehrany ch her, kdyz by se uzivatelů  mohli srovna vat mezi sebou. 
Dalsım krokem, ktery  by zvy sil konkurenceschopnost na poli Flash her, by mohlo by t 
integrova nı hry do webovů ho prohlızece, kdy by bez problů mu  fungovala sıďova  ca st. Da le pak 




Hlavnım cılem pra ce bylo zhodnotit moznosti modernıch vy vojovy ch na stroju  pro tvorbu webovy ch 
aplikacı. Byla provedena analy za jednotlivy ch vy vojovy ch technologiı a jejich moznostı. Bylo 
provedeno hlubsı srovna nı technologie Flash a SilverLight. Ze srovna nı z pohledu tvorby her 
v soucasnů  dobe vycha zı s jasnou prevahou technologie Flash. Hlavnımi du vody jsou jejı rozsırenost, 
da le pak podpora ve vy voji a vy bornů  vlastnosti jeho vy vojovů ho prostredı. 
V projektu jsem vyuzil znalosti zıskanů  pri drıvejsı tvorbe Flash her a aplikacı. Taků  velice 
pomohly zkusenosti a informace z predeslů ho studia, konkrů tne projektu , kterů  se venovaly sıďovů  
komunikaci a pra ci s databa zemi.  
Za prınos pra ce lze oznacit ucelenů  srovna nı technologiı Flash a SilverLight podle nekolika 
ru zny ch kritů riı. Da le pak za kladnı na vod, jakym zpu sobem lze implementovat online pocıtacovou 
hru pomocı Flash ActionScript s vyuzitım Java serveru a nava za nım na MySQL databa zi. Du lezitů  je 
taků  predvedenı za kladnıch moznostı komunikace techto technologiı mezi sebou a moznů  problů my.  
V programovů  ca sti je hlavnım prınosem samotna  hra, skla dajıcı se z Flash klienta, serverovů  
ca sti a databa zovů  ca sti. Hra je plne rozsiritelna  mezi hlavnı operacnı systů my. Byla testova na 
funkcnost pro systů my Microsoft Windows, Unix systůmy s Flash prehra vacem a taků  pocıtace s Mac 
OS. Podle pozitivnıch reakcı uzivatelu  testujıcıch hru Antz se podarilo splnit zada nı a vytvorit tak 
plne fungujıcı aplikaci. Hra ma  dobrou hratelnost a je taků  velice kvalitne zpracova na po stra nce 
graficků  a zvukovů . Snadno lze taků  spustit a nainstalovat funkcnı server na libovolnům systů mu 
podporujıcım Java technologii. 
Prınos pra ce z pohledu autora je ve vytvorenı vlastnı technologie pro online komunikaci 
aplikacı postaveny ch na Flash technologii. Da le pak sezna menı s problůmy a moznostmi takovů to 
tvorby. Velkym prınosem je taků  prohloubenı znalostı propojenı Flash aplikacı s jinymi 
technologiemi vyuzıvanymi v projektu. Jedna  se hlavne o napojenı na databa zi, komunikaci s PHP 
skripty a nacıta nı ze souboru .  
Projekt se mu ze da le vyvıjet. Uz v na vrhu bylo pocıta no s moznostmi dalsıch óprav, proto je 
projekt napojen na databa zi, ktera  se da  jednoduse rozsırit a dıky tomu je moznů  vytvorit novů  
rozsirujıcı vlastnosti. Klient je taků  navrzen pro moznů  ópravy, naprıklad rozsırenı o novů  hernı 
mechanismy a systů my. Je taků  moznů  klienta integrovat do webovů ho prohlızece, ve kterů m by 
fungovala hra online, coz se ve vy voji prozatım nepovedlo. V prıpade za niku soucasnů ho projektu je 
moznů  na vytvoreny ch technologiıch vytvorit novů  Flash aplikace.  
V prıpade dalsıho za jmu o hru je moznů  ji po mensıch óprava ch prevů st i do mobilnıch 
zarızenı, ktera  podporujı Flash Lite. Dıky pouzitı kompletnı vektorovů  grafiky se da  vse jednoduse 
zmensit bez ztra ty kvality. Vzhledem k pouzitı pouze za kladnıch funkcı Flash ActionScript 2.0 by 
mela aplikace fungovat spra vne i pod slabsım hardware, ktery  nabızejı mobilnı telefony nebo MP4 
prehra vace s Flash Lite. Bude treba vsak silne optimalizovat hru, protoze samotnů  snızenı rozlisenı 
nebude mıt dostatecny  efekt snızenı vy pocetnıch na roku . Mozna  resenı jsou snızenı poctu graficky ch 
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Prıloha 1. Uzivatelsky  a instalacnı manua l  
Prıloha 2. CD/DVD s aplikacı, zdrojovymi soubory a instalacı serveru 
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Prıloha 1.: Ovladanı programu 
 
Napoveda ke hre 
 
Hra se ovla da  kompletne mysı. Pouze pri pripojova nı do hry pres internet je treba zada vat vstup 
z kla vesnice. Taků  pri odhazova nı karet je treba pouzıt kla vesu Ctrl nebo Shift, protoze pravů  tlacıtko 




Obrazek 4: Popis samotnř hry 
 
1. Jmů no hra ce  
2. Jmů no protihra ce 
3. Statistiky stavitelu  - kazdů  kolo pribude tolik cihel, kolik je stavitelu . 
4. Statistiky voja ku  Ž kazdů  kolo pribude tolik zbranı, kolik je voja ku . 
5. Statistiky ma gu  Ž kazdů  kolo pribude tolik krystalu , kolik je ma gu . 
6. Statistiky hradu Ž pokud hrad klesne pod 1 bod, hra c prohra va , pokud dosa hne vy sky 100, 
hra c vıtezı, hrad je navıc chra nen pred poskozenım svou zdı. 
7. Typ karty Ž urcuje druh surovin, kterů  se za kartu platı (cihly, zbrane, krystaly). 
8. Pocet surovin, kterů  karta stojı 
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9. Na zev a popis karty 
10. Zapnutı a vypnutı zvuku  
11. Tlacıtko pro zobraznı na povedy 
12. Vstupnı panel pro psanı zpra v 
13. Tlacıtko pro odpojenı ze serveru 
14. Odpocet casu pri hre po internetu 
15. Tlacıtko pro odesla nı zpra vy, lze pouzıt i kla vesu Enter 





Postup instalace je velice snadny  a mel by jej zvla dnout i bezny  uzivatel se za kladnımi znalostmi 
pouzity ch technologiı.  
Postup instalace: 
1. Zkopırovat celou slozku antz s PHP skripty do korenovů ho adresa re PHP serveru. Tyto 
skripty jsou nutnů  pro fungova nı hry po sıti, kde se starajı o prihlasova nı a registrova nı  
uzivatelu  a obstara vajı taků  vsechny operace s kartami. 
2. Importovat do databa ze soubor antz_db.sql. Tento soubor slouzı ke vlozenı za kladnı 
sady karet a uzivatelu . 
3. Zmenit prihlasovacı data k databa zi v souboru db_connect.php 
4. Zkopırovat si soubor AntzServer.jar a spustit jej pomocı prıslusnů ho virtua lnıho stroje 
(JVM). 
 
